DECK-BUILDING GAME
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PRESENTATION DU JEU

Dans le jeu de deck-building DC Comics Forever Evil, vous incarnez Sinestro™, Lex Luthor™
ou I'un de leurs funestes sbires dans leur complot pour détruire une fois pour toutes les forces
du bien ! Alors que vous débutez contre vos advsersaires uniquement armés de vos poings,
vous ajouterez & votre deck des cartes de plus en plus puissantes dans le but de vaincre un
maximum de Super-Héros DC Comics. A la fin de la partie, le joueur qui a accumulé le plus
de Points de Victoire dans son deck gagne la partie. (deck = paquet de cartes)

CONTENU

206 cartes de jeu
« 36 cartes Coup de Poing
* 16 cartes Vulnérabilité
« 106 cartes de deck commun
* 16 cartes Coup de Pied
* 12 cartes Super-Héros DC Comics
« 20 cartes Faiblesse

7 cartes surdimensionnées Super-Vilain DC Comics
1 livret de régles

6 jetons Gelé

48 jetons Point de Victoire (PV)

MISE EN PLACE DE VOTRE PREMIERE PARTIE

Chaque joueur recoit aléatoirement un Super-Vilain surdimensionné. Il est évidemment
possible de le choisir si certains ont un personnage favori.

Chaque joueur incarne un Super-Vilain DC Comics et débute la partie avec un deck composé
de 7 cartes Coup de Poing et 3 cartes Vulnérabilité. Vous utiliserez les cartes Coup de Poing
pour acheter de nouvelles cartes plus puissantes a ajouter & votre deck, I'améliorant au fur
et & mesure de la partie. Les cartes Vulnérabilité représentent les événements qui font vaciller
les Super-Vilains DC Comics. Elles n‘ont aucun effet quand elles sont jouées ou piochées,
mais réduisent votre score & la fin de la partie. Débarrassez-vous-en rapidement !
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TYPES DE CARTES
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2 SUPER-POUVOIR
VILAIN SUPER-POUVOIR| EQUIPEMENT vec DEFENSE

Les différents types de cartes que vous pouvez jouer sont : Base, Vilain, Lieu, Héros, Super-
Pouvoir et Equipement. Les cartes Faiblesse n‘ont pas de type de carte.




La plupart des cartes que vous ajouterez & votre deck viendront du deck commun. Mélangez-
le et placez-le au centre de la table. Le deck commun est composé de 111 cartes en tout.

Il existe 12 Super-Héros différents utilisables
chaque partie. Généralement, 8 Super-Héros
sont utilisés pour une partie standard. Pour
une partie plus longue, vous pouvez en utiliser
plus. Quel que soit le nombre que vous avez
choisi, vous devez toujours inclure Flash. Il est
d'ailleurs écrit sur sa carte : “Flash débute la
partie au-dessus de la pile de Super-Héros”. Si
vous utilisez 8 Super-Héros, vous devez donc
prendre 7 Super-Héros au hasard, plus Flash.

Mettez de c6té Flash et mélangez les 11 Super-
Héros restants. Puis, sans regarder les cartes,
prenez-en au. hasard le nombre désiré et
remettez les autres dans la boite. Formez une
pile avec les 7 Super-Héros tirés et placez-la
face cachée sur la table. Placez ensuite Flash

face visible au sommet de cette pile. La pile de
Super-Héros reste face cachée pendant toute la partie, ainsi personne ne peut savoir quel
Super-Héros vous allez devoir affronter.

HERDS SUPERH
Piochez trois cartes, puis défaussez une carte.

(Flash débute la partie au-dessus de la pile de
Super-Héros.)

Exemple : Dans une partie utilisant le nombre standard de 8 Super-Héros, mettez de cété Flash et
mélangez le reste des cartes. Tirez 7 Super-Héros au hasard, placez-les en une pile face cachée sur
la table, et placez Flash face visible en haut de cette pile. Remettez les autres Super-Héros non tirés

dans la boite pour une prochaine partie !
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DEROULEMENT DU JEU

Choisissez le premier joueur au
hasard. Chacun commence en
mélangeant son deck et en piochant
5 cartes. Les joueurs jouent dans le
sens horaire, et peuvent regarder
leur main & tout moment.

Pendant votre tour, vous pouvez

acheter des cartes de la réserve, de

la pile de Coup de Pied ou de celle

des Super-Héros, en payant son

coOt en Puissance. les carfes que

vous achetez ou gagnez (suivant i aat K
|es effefs de certaines carfes) sont Durant e tour de chaque joueur, la premiére fois que vous passez
immédiq’rement p|acées dans votre une carte ou en defaussez une, piochez une carte.
défausse & moins que cela ne soit T B e 0 o Bt @140 i o €071
spécifié autrement. Les défausses des

joueurs sont foujours face visible.

Lorsque votre pioche est vide et que vous devez piocher, révéler ou regarder des cartes de
votre pioche, mélangez votre défausse pour recréer une nouvelle pioche. Ceci vous permet
désormais de piocher les cartes plus puissantes que vous avez achetées lors de ces derniers
tours.

>

Vous pouvez acheter autant de cartes que vous le souhaitez tant que le codt d’achat additionné
des cartes reste inférieur ou égal au total de Puissance que vous avez acquis jusque-la durant
ce tour. Par exemple, vos cartes Coup de Poing vous rapportent +1 en Puissance. Si vous en
avez 4 en main, et que vous les jouez, votre fotal de Puissance est alors de 4. Vous pouvez
donc acheter 1 carte avec un codt de 4 ou moins, ou bien 2 cartes cottant chacune 2 (si celles-
ci sont disponibles évidemment). Les cartes Coup de Pied sont disponibles & I'achat comme les
cartes de la réserve, jusqu’a ce que la pile soit épuisée, et vous pouvez en acheter plusieurs
durant votre tour. Vous n’étes jamais obligés d’acheter, et pouvez choisir de passer.

Les cartes Vulnérabilité et Faiblesse ne donnent aucune Puissance, puisqu’elles ne font
qu’affaiblir votre deck. Essayez de les détruire dés que I'occasion se présente. Vous pouvez
les jouer depuis votre main mais elles n’ont aucun effet. Elles sont défaussées & la fin de votre
tour avec les autres carfes que vous avez jouées ou que vous avez gardées en main.

A votre tour, vous pouvez jouer les cartes de votre main dans |'ordre de voire choix. Lorsque
vous jouez une carte, vous appliquez ses effets immédiatement. Une fois que vous avez joué
toutes les cartes que vous vouliez, totalisez votre Puissance et achetez les cartes que vous
souhaitez de la réserve ou de I'annexe. Vous n’étes pas obligés de jouer toutes les cartes de
votre main avant de réaliser vos achats. La plupart des cartes que vous jouez ont des effets
simples comme + X en Puissance, piocher ou effectuer une Attaque. L'ordre dans lequel
vous jouez ces cartes peut parfois avoir une incidence sur certains effets. Vous ne pouvez pas
conserver de cartes en main d’un tour a 'autre.


































